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La	 popularitat	 dels	 jocs	 electrònics	 (o	 videojocs)	 han	 impulsat	 la	 preocupació	 respecte	 a	 la	
influència	 que	 aquests	 tenen	 sobre	 els	 nens	 i	 joves	 avui	 dia	 i,	 fins	 ara,	 no	 hi	 ha	 evidències	
pautades	sobre	el	seu	us	tot	i	ser	un	dels	medis	dominant	pels	més	joves	de	la	casa.	Per	tant,	
sembla	que	hi	ha	una	necessitat	d’entendre	com	afecten	els	videojocs	en	els	nens	i	especificar	

















Popularity	of	electronic	 games	 (referred	also	as	 video	games)	has	 sparked	concern	about	 its	
influence	over	today’s	children	and	young	people,	and	currently	there	is	no	evidence	about	its	
use	despite	being	one	of	the	most	dominant	media	in	their	homes.	Therefore,	it	seems		there	is	
a	 need	 to	 understand	 how	 video	 games	 affect	 children	 and	 specify	 the	 advantages	 and	
disadvantages	on	their	brain	and	psychosocial	development.	The	objective	of	this	project	is	to	





of	 this	 project	 is	 an	 accessible	 synthesis	 of	 the	 available	 knowledge	 about	 the	 impact	 of	
electronic	 games	 presented	 in	 triptych	 format	 to	 ensure	 its	 dissemination	 with	 the	 final	
intention	of	minimize	the	risks	of	a	future	addiction.	
	
Keywords:	 Video	 games,	 electronic	 games,	 addiction,	 children,	 protocol	 for	 the	 good	 use,	
ensure	psychological,	ensure	social,	risk	factor





a	 videojoc	 un	 exercici	 d’entrenament	
repetitiu	 utilitzant	 l’electrònica	 virtual)	 ha	





dels	 adolescents	 juguen	 regularment	
(Przybylsk,	2014).	Alguns	estudis	estadístics	
realitzats	 per	 l’Associació	 Espanyola	 	 de	
Videojocs	 (AEVI,	 2014)	 revelen	 que	 en	 el	
75%	de	les	llars	espanyoles	hi	ha,	almenys,	
una	 consola	 i	 només	 la	 meitat	 dels	 pares	
juguen	amb	els	seus	fills.		
	
L’accessibilitat	 als	 jocs	 electrònics	 ha	
augmentat	a	mesura	que	ha	anat	avançant	
la	 tecnologia.	 Actualment	 els	 nens	
accedeixen	 de	 forma	 il·limitada	 als	
videojocs	 en	 qualsevol	 moment	 i	 ubicació	
gràcies	 als	 dispositius	 portàtils	 com	 les	
consoles	 Nintendo®,	 Wii®,	 Playstation®,	
smartphones,	 tabletes	 o	 ordinadors	
portàtils.	 Els	 nens/es	 dediquen	 una	
quantitat	 de	 temps	 considerable	 als	
videojocs.	L’estimació	de	temps	diària	varia	
en	 funció	de	 l’edat	 i	 va	 des	dels	 38	 als	 90	
minuts	 per	 dia	 (Commonwealth	 Scientific	
Industrial	 Research	 Organization,	 2008;	
Straker	et	al.,	2014).	Donada	la	ubicació	dels	
videojocs	 en	 la	 societat	 contemporània	
actual,	s’espera	veure	canvis	en	l’estratègia	
de	 processament	 de	 la	 informació	 i,	 per	
tant,	 es	 de	 gran	 importància	 estudiar	





Diferents	 estudis	 han	 demostrat	 que,	 en	
general,	 l’ús	 freqüent	 dels	 videojocs	 està	
relacionat	 amb	 problemes	 de	
comportament,	 fins	 i	 tot	 amb	 absència	
d’algun	desordre	de	joc	reconegut	(Bavelier	
et	al.,		2011;	Powers	et	al.,	2013;	Anderson,	
2010;	 Straker,	 Abbott,	 Collins	 i	 Campdell,		
2014;	 Gentile	 et	 al.,	 2010).	 Aquets	 nens	
tenen	 tendència	 a	 aïllar-se	 i	 passar	 més	
temps	 jugant	 en	 lloc	de	 consumir	 part	 del	
seu	temps	d’oci	a	practicar	altres	activitats	
que	 poden	 influir	 positivament	 en	 el	
desenvolupament	 normal	 de	 les	 pròpies	
habilitats	pro-socials	(Pujol	et	al.,	2016).	A	la	
mateixa	 vegada,	 també	 existeixen	 bones	
raons	 per	 pensar	 que	 els	 videojocs	 (igual	
que	 els	 jocs	 tradicionals)	 tenen	 aspectes	




de	 modular	 sistemes	 cerebrals	 que	
proporcioni	 aprenentatge	 del	
processament,	influint	sobre	el	reforçament	
de	diferents	 connexions	 neuronals	 (Kühn	 i	
Gallinat,	 2014;	 Kühn,	 Gleich,	 Lorenz,	





Algunes	 investigacions	 realitzades	 per	 el	
Consell	de	Comunitat	 i	Medis,	publicat	per	
l’Acadèmia	 Americana	 de	 Pediatria	 (AAP,	
2013),	 han	 proposat	 unes	 recomanacions	
professionals	 dirigides	 especialment	 a	
pediatres,	psicòlegs,	educadors		i	pares,	que	
semblen	 limitar	 l’exposició	 dels	 nens	 als	
nous	 medis	 (TV,	 telèfons	 mòbils,	
ordinadors,	 tabletes,	 consoles).	 Durant	
quasi	 tres	 dècades,	 la	 AAP	 (2013)	 ha	
expressat	 la	 seva	 preocupació	 sobre	 la	
quantitat	 de	 temps	 que	 els	 nens	 passen	
davant	 les	 pantalles,	 el	 contingut	 violent	
que	 els	 nens	 poden	 veure	 i	 sobre	 la	
necessitat	d’educar	en	medis	a	les	escoles	i	
les	 llars.	 Segons	 la	 AAP	 (2013),	 les	
aclaparadores	 penetracions	 de	 tots	 els	
medis	 en	 la	 vida	 dels	 nens	 i	 adolescents	
requereixen	 un	 compromís	 renovat	 per	
canviar	 la	 forma	 en	 que	 els	 responsables	
d’aquests	 aborden	 l’ús	 dels	 medis	 per	 a	
fomentar	 un	 ús	 adequat	 i	 mitigar	 els	
possibles	 riscos	 per	 la	 salut.	 Tot	 i	 així,	 per	
alguns	 investigadors,	 aquestes	 pautes	
proposades	 per	 la	 AAP	 (2013)	 tenen	 poca	
base	empírica	ja	que	no	es	tenen	en	compte	
la	 gran	 varietat	 de	 possibles	motivacions	 i	
les	característiques	estructurals	que	tenen,	
en	concret,	els	videojocs	(Przybylski,	2014).		
Per	 tant,	 sembla	 que	 hi	 ha	 una	 necessitat	
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d’entendre	 com	 afecten	 concretament	 els	
videojocs	 en	 els	 nens	 i	 especificar	 les	
avantatges	 i	 inconvenients	 que	 tenen	
aquests	 sobre	 el	 seu	 desenvolupament	
neuronal	i	psicosocial	per	tal	de	ser	capaç	de	
definir	 els	 factors	 de	 risc	 i	 de	 protecció	
respecte	a	un	ús	patològic.		
	
Actualment,	 hi	 ha	 una	 gran	 varietat	
d’estudis	 que	 demostren	 que	 el	 patró	 de	
problemes	 que	 tenen	 els	 jugadors	
patològics	 són	molt	 similars	 als	problemes	
que	 tenen	 les	 persones	 amb	 addiccions	 a	
substàncies.	 De	 fet,	 la	 majoria	 de	 pares	
utilitzen	 l’expressió:	 “els	 nens	 passen	molt	
temps	 davant	 les	 pantalles	 jugant	 a	
videojocs”,	 però	 les	 addiccions	 no	 es	
defineixen	 per	 quant	 temps	 s’inverteix	 en	
l’acció,	sinó	per	quan	danya	la	seva	vida.	Per	
aquest	 motiu,	 en	 aquests	 últims	 anys	 ha	
augmentat	 l’interès	 per	 estudiar	 el	 joc	
patològic	 des	 d’un	 enfoc	 on	 s’avaluen	 les	
disfuncions	 en	 múltiples	 àrees	 de	 la	 vida	
com:	 escola,	 entorn	 social	 i	 familiar,	
psicològic	i	emocional.		
	




ajudarà	 a	 entendre	 millor	 el	 curs	 del	
problema	 i	 poder	 protegir	 el	 nens	 i	 nenes	
d’un	 ús	 mòrbid,	 amb	 l’objectiu	 	 final	 de		
presentar	 unes	 pautes	 d’ús	 racional	 dels	
jocs	 electrònics.	 En	 aquest	 projecte	 es	
resumeixen	 les	 evidències	 obtingudes	 a	
partir	 de	 la	 revisió	 narrativa	 de	 la	
investigació	 sobre	 els	 efectes	 positius	 i	




aquesta	 informació	 es	 recopila	 en	 un	
conjunt	 clar	 de	 directrius	 basades	 en	
evidències	 vàlides	 i	 fiables	 sobre	 l’ús	
racional	 dels	 videojocs	 per	 part	 dels	
nens/es,	 dirigides	 especialment	 al	 pares,	
educadors	 i	 professionals	 de	 la	 salut.	
Aquestes	 pautes	 proporcionen	 una	 síntesi	
accessible	 del	 coneixement	 sobre	 els	 jocs	
electrònics,	 les	 quals	 conformen	 un	
protocol	 de	 bon	 ús	 dels	 videojocs	 que	
formarà	 part	 d’un	 futur	 programa	 de	


















- Descriure	 les	 avantatges	 i	














El	 procés	 de	 revisió	 bibliogràfica	 per	 a	 la	
identificació	 de	 les	 evidències	 científiques	
està	vinculat	a	les	etapes	més	primerenques	
del	 desenvolupament	 de	 qualsevol	 guia	
pràctica	 ja	 que	 proporciona	 la	 matèria	
prima	 amb	 la	 qual	 es	 sostindran	 les	
recomanacions	finals	que	apareixeran	en	el	
protocol	 de	 bon	 ús	 dels	 videojocs.	 Donat	
l’amplitud	de	 resultats,	es	va	decantar	per	
una	revisió	narrativa.	Aquest	procés	es	basa	
en	 dissenyar	 i	 executar	 una	 sèrie	
d’estratègies	 sistemàtiques	 i	 explicites	 de	
tota	 la	 literatura	 existent	 sobre	 la	 relació	
entre	 els	 videojocs	 i	 els	 nens/es.	 La	
estratègia	de	recerca	utilitzada	en	aquesta	
cas	ha	estat	una	investigació	a	les		bases	de	
dades	 PudMed,	 Web	 of	 Knowledge	 i	
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PsyINFO	 utilitzant	 els	 termes	 i	 relacions	
(“videogame”)	 i	 (“Children”	 o	 “Effects”	 o	
“addiction”	 o	 “pathological”	 o	
“problematic”).	Els	estudis	s’han	seleccionat	
en	 base	 als	 criteris	 d’inclusió	 que	
s’expliquen	 a	 continuació:	 Han	 d’haver	
estat	 publicat	 en	els	 últims	7	 anys	 (2010	 -	
2017)	o	en	una	revista	científica	posicionada	
dins	 del	 quartil	 1	 de	 factors	 d’impacte.	 A	
més	a	més,	han	de	tenir	dades	empíriques	
que	incloguin	des	de	estudis	de	casos	fins	a	
enquestes	 amb	 els	 participants	 i	 que	
contenguin	 algun	 anàlisi	 relacionat	 amb	
l’addicció	als	videojocs.	També	s’ha	realitzat	
una	petita	recerca	sobre	la	literatura	gris,	en	




3.2. Estratègia	 de	 divulgació	 de	 la	
informació	 i	 disseny	 del	 protocol	
de	bon	ús	dels	videojocs	
	
Per	 tal	 de	 proporcionar	 informació	 clara	 i	
detallada	sobre	els	risc	i	beneficis	dels	jocs	
electrònics	es	vol	elaborar	un	tríptic	format	
per	 les	 preguntes	 més	 freqüents	 sobre	 la	
utilització	 dels	 videojocs,	 seguides	 de	 les	
seves	 respectives	 respostes	 i	




part	 dels	 pares,	 mares	 i	 educadors.	
D’aquesta	 forma	 es	 proporciona	 un	 marc	




els	 pares	 avui	 dia	 sobre	 els	 “possibles	
efectes”	que	poden	tenir	els	videojoc	en	els	
seus	 fills,	 es	 va	 considerar	 necessari	 la	
realització	 de	 diferents	 entrevistes	 a	 un	
petit	col·lectiu	de	pares	(10	pares)	de	nens	
que	juguin	a	videojocs	habitualment.	Al	ser	
una	 primera	 presa	 de	 contacte	 amb	 la	






van	 determinar	 quins	 pares	 serien	
seleccionats	per	participar	a	les	entrevistes	
van	 ser	 la	 proximitat,	 ja	 que	 s’esperaven	
respostes	més	sinceres	gracies	al	vincle	de	
confiança	 amb	 la	 entrevistadora;	 i	 que	 la	
edat	dels	fills/es	fos	entre	6	i	12	anys.	No	es	
va	 tenir	 en	 compte	 l’estat	 civil	 dels	 pares	
(casats	 o	 separats),	 el	 nivell	 educatiu	 o	
socio-econòmic,	 la	 orientació	 sexual	 ni	 la	
ètnia.	 Les	 entrevistes	 consistiren	 en	 una	
conversa	de	20	minuts	de	duració	en	la	qual	
es	parlava	sobre	els	videojocs	i	quines	eren	
les	 preocupacions	 que	 més	 interès	
despertaven	 als	 entrevistats	 respecte	 a	
aquests.	D’aquesta	manera	s’ha	aconseguit	
recopilar	 algunes	 de	 les	 preguntes	 més	
freqüents	 respecte	 a	 l’ús	 dels	 videojocs,	
amb	 l’objectiu	 d’identificar	 les	 àrees	 de	
major	desconeixement.		
	
Un	 cop	 coneixem	 les	 preguntes	 més	
freqüents	 que	 es	 fan	 els	 pares	 respecte	 a	
l’ús	que	fan	els	seus	fills	dels	videojocs,	els	
següent	 pas	 va	 ser	 concretar	 el	 seu	
contingut	 en	 un	 llistat	 de	 preguntes,	 les	
quals	 han	 estat	 respostes	 amb	 evidències	
científiques	 i,	 en	 base	 a	 les	 quals,	 s’han	
formulat	 les	 recomanacions	 pertinents.	
Aquest	llistat	es	compon,	especialment,	de	
preguntes	sobre	 la	etiologia	del	problema,	
és	 a	 dir,	 sobre	 la	 relació	 causal	 entre	
l’exposició	de	determinats	 factors	de	 risc	 i	
l’aparició	 d’un	 possible	 ús	 patològic	 dels	
jocs	 electrònics.	 El	 que	 es	 vol	 aconseguir	
amb	 aquest	 llistat	 és	 crear	 un	 “mapa	 de	
preguntes”	 que	 constitueix	 l’esquelet	 del	
contingut	 del	 protocol	 de	 bon	 ús	 dels	
videojocs.	 Tot	 i	 així,	 un	 dels	 majors	




El	 protocol	 de	 bon	 ús	 dels	 videojocs	 es	
presentarà	 en	 format	 tríptic,	 dissenyat	 a	
través	 del	 programa	 Microsoft®	 Word.	 El	
tríptic	 comptarà	 amb	 un	 disseny	 senzill	 i	
atractiu,	 per	 tal	 de	 fomentar	 l’interès	 per	
part	 de	 la	 població	 diana	 i	 garantir-ne	 la	
seva	 comprensió.	 Aquest	 inclourà	 una	
descripció	dels	criteris	que	determinen	una	
possible	addicció,	un	apartat	en	el	qual	es	
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resumeixin	de	forma	clara	i	concisa	tant	els	
avantatges	 com	 els	 inconvenients	 en	 l’ús	
dels	videojocs	i,	finalment,	un	altre	apartat	
en	 el	 qual	 es	 llistaran	 una	 sèrie	 de	
recomanacions	per	a	un	ús	intel·ligent	dels	
videojocs.	Les	imatges	utilitzades	en	aquest	
tríptic	 seran	 de	 domini	 públic,	 per	 tal	







deontològic	 proposades	 per	 el	 Col·legi	
Oficial	 de	 Psicòlegs	 de	 Catalunya	 (COPC,	




un	 adequat	 desenvolupament	 de	 les	
persones	a	qui	va	dirigit	l’estudi.	Es	tindran	








tota	 deontologia	 professional	 com	 són:		
respecte	a	 la	persona,	protecció	dels	drets	
humans,	 sentit	 de	 la	 responsabilitat,	

















La	 Associació	 Mèdica	 dels	 Estats	 Units,	
actualment,	 no	 reconeix	 l’addicció	 als	
videojocs	 com	 un	 possible	 trastorn	 de	
conducta.	La	falta	de	bases	ben	establertes	
ha	 obstaculitzat	 definitivament	 la	




se	 patològicament	 addictes.	 És	 important	
tenir	 en	 compte	 que	 “patològicament	
addicte”	 implica	 més	 que	 simplement	
passar	una	quantitat	considerable	de	temps	
davant	les	consoles,	sinó	que	també	apareix	
una	 reducció	 real	 en	 la	 capacitat	 de	
funcionar	amb	normalitat	en	la	societat.	Per	
això,	 una	 persona	 que	 juga	






Actualment,	 existeixen	 evidències	 de	 que	
les	 àrees	 del	 cervell	 que	 responen	 als	
estímuls	dels	jocs,	en	pacients	amb	addicció	
als	 jocs	 electrònics,	 són	 similars	 a	 les	 que	
responen	 a	 les	 ganes	 induïdes	 per	 les	






videojocs	 podrien	 influir	 en	 el	 sistema	
neuronal	 de	 recompensa.	 Ja	 en	 el	 1998,	
Koepp	 i	 col·laboradors,	 va	mostrar	que	els	
jocs	 electrònics	 estaven	 associats	 amb	
l’alliberació	 endògena	 de	 dopamina	 en	 el	
cos	estriat	ventral	durant	l’anticipació	de	la	
recompensa	 i,	més	 recentment,	 Erickson	 i	
col·laboradors	 (2010)	 va	 concloure	 en	 els	
seus	 estudis	 amb	 ressonància	 magnètica	
que	 els	 jugadors	 presentaven	 un	 augment	
en	el	volum	de	la	matèria	gris	del	cos	estriat	
ventral	 i	 dorsal.	 Aquests	 descobriments	
proposen	 que	 els	 processos	 neuronals	
associats	 amb	 els	 videojocs	 probablement	
estiguin	 relacionats	 amb	 alteracions	 del	
processament	neuronal	de	 la	 recompensa,	
activat	 per	 l’alliberació	 de	 dopamina	 en	
aquests.	 Tot	 i	 així,	 no	 està	 clar	 si	 les	
propietats	relacionades	amb	la	recompensa	
representen	una	condició	prèvia	(és	a	dir,	el	
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com	 un	 trastorn	 patològic	 en	 la	 quarta	
edició	 del	 Manual	 Diagnòstic	 i	 Estadístic	
dels	 Trastorns	 Mentals	 (DSM-IV-R)	
(American	Psychological	Association	[APA],	
1994),	 però	 sí	 apareix	 en	 l’apèndix	 de	 la	
cinquena	 edició	 del	 DSM-5,	 publicada	 el	
2013,	 com	 “Internet	 Gaming	 Trastorn”	
(IGT).	En	aquest	es	defineix	trastorn	de	joc	
d’internet	com:	“	Un	patró	de	joc	d’Internet	
excessiu	 i	 prolongat	 que	 resulta	 en	 un	
conjunt	 de	 símptomes	 cognitius	 i	
conductuals,	 inclosa	 la	 pèrdua	 progressiva	
de	 control	 sobre	 els	 joc,	 la	 tolerància	 i	 els	
símptomes	 d’abstinència,	 anàlegs	 als	
símptomes	 del	 consum	 de	 substàncies	
trastorns”	(APA	2013,	pp.796).	 	La	intenció	
d'incloure’l	 a	 l’apèndix	 és	 estimular	 una	
investigació	addicional	que	pugui	establir-lo	
fermament	com	un	trastorn	mental	únic	en	
revisions	 posteriors	 del	 DSM	 ja	 que,	 els	
investigadors,	 van	 concloure	 que	 no	
existeixen	dades	suficients	per	confirmar-lo	
com	un	trastorn	mental	ben	definit	degut	a	
que	 les	 eines	 d’avaluació	 varien	
notablement	entre	elles	 (King	et	al.,	2013;	
Petry	 et	 al.,	 2015).	 El	 terme	 “Internet”	








patològic	 degut	 al	 seu	 curs	 natural,	 els	
símptomes	 clínics,	 la	 tolerància,	 la	
comorbilitat	 i	 la	 neurobiologia	 (Bavelier	 et	
al.,	 2011).	 El	 paral·lelisme	 sembla	
justificable	 perquè	 ambdós	 són	 assumits	
com	 a	 addiccions	 conductuals	 que	
comencen	 com	 a	 entreteniment	 que	 pot	









La	 gent	 juga	 a	 videojocs	 per	 diversos	
motius,	 incloent	 relaxació,	 competència,	
autonomia	 i	 evasió	 de	 les	 preocupacions	
diàries,	 ja	 que	 aquests	 tipus	 de	 joc	 virtual	
proporciona	al	jugador	sentit	de	control	on	
és	 relativament	 fàcil	 perdre	 el	 sentit	 del	
temps	i	espai.	Inicialment,	la	reproducció	de	
la	conducta	no	és	patològica,	sinó	que	per	
alguns	 individus	 es	 torna	 patològica	 quan	
l’activitat	 passa	 a	 ser	 disfuncional,	
perjudicant	el	funcionament	social,	laboral,	
familiar,	escolar	i	psicològic	de	l'individu.	No	




als	 jocs	 electrònics	 és	 suficientment	
perjudicial	 per	 la	 salut	 mental	 com	 per	
classificar-se	com	una	addicció	conductual	o	





Actualment,	 s’han	 desenvolupat	 moltes	
escales	 per	 avaluar	 el	 joc	 problemàtic	 de	
videojocs.	 En	 una	 revisió	 sistemàtica,	 King	
(2013)	 es	 varen	 identificar	 18	 instruments	
de	detecció	diferents.	Algunes	de	les	escales	
més	 utilitzades	 són	 la	 “Game	 Addiction	
Scale”	(GAS),	desenvolupada	per	Lemmens	
(2009)	 per	 a	 adolescents;	 l’escala	 de	




de	 Dependència	 del	 Videojoc	 (Rehbein	 et	
al.,	 2010),	 desenvolupades	 també	 per	 a	
adolescents	 de	 13	 anys	 o	 majors	 d’edat.	
Actualment,	l’única	escala	dedicada	a	nens











Així	 com	 passa	 en	 l’avaluació,	 s’han	
desenvolupat	 diversos	 tractaments	 per	
afrontar	l’addicció	als	videojocs.	Però,	degut	
a	 la	 gran	 discrepància	 científica	 actual	
respecte	al	diagnòstic,	aquests	tractaments	
no	 són	 gaire	 aprovats	 per	 la	 comunitat	
científica	 perquè	 son	 molt	 nous	 i	 no	 es	
sustenten	en	una	base	científica	potent.	De	
fet,	la	majoria	dels	models	que	s’expliquen	
a	 continuació,	 han	 sorgit	 a	 partir	 de	
l’observació	 de	 casos	 únics	 incorporant	
tècniques	 que	 s’utilitzen	 per	 tractar	 altres	




A	 Washington	 (E.E.U.U.)	 existeixen	





i	 s’aplica	 a	 una	 varietat	 d’enfocaments	
psicoterapèutics	 en	 entorns	 individuals,	
col·lectius	i	familiars	(Petry	et	al.,	2015).	






utilitzar	 una	 teràpia	 cognitiva-conductual	
més	centrada	en	 individus	amb	problemes	
d’addicció	 a	 internet	 i	 videojocs	 en	 un	
entorn	 ambulatori,	 anomenada	 “Cognitive	
behavioral	therapy”	(CBT).		De	fet,	en	el	seu	
estudi	de	revisió,	de	114	individus	que	van	
rebre	 12	 sessions	 de	 CBT,	 aquests	 van	
evidenciar	 millores	 en	 habilitats	 de	 gestió	
del	 temps	 i	 una	 reducció	 dels	 símptomes	
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provat	l’administració	farmacoteràpia	per	a	
altres	 trastorns	 mentals,	 com	 ara	 la	
depressió,	l'ansietat	i	el	trastorn	per	dèficit	
d'atenció	 amb	 hiperactivitat,	 ja	 que	











és	 una	 estratègia	 per	 fer	 front	 la	
situació.	Alguns	 científics,	 consideren	 que		
aquesta	hipòtesi	és	massa	simplista	perquè,	
encara	 que	 els	 nens/es	 fan	 servir	 els	





i	 impulsivitat	 (Swing	 et	 al.,	 2010),	 a	 més	
d’augmentar	 els	 símptomes	 de	 depressió,	
ansietat	i	fòbia	social	(Gentile	et	al.,	2011).	
El	Trastorns	de	l'Espectre	Autista	(TEA)		i		el	
Trastorn	 per	 Dèficit	 d’Atenció	 i	
Hiperactivitat	(TDAH)	són	els	més	comòrbits	
amb	l’addicció	als	videojocs.	Es	sap	que,	els	




compte	 que,	 les	 característiques	
diagnòstiques	 primàries	 de	 TEA	 i	 TDAH,	
inclouen	el	deteriorament	en	 les	habilitats	
socials,	 la	 comunicació	 i	 el	 compromís	 en	




fan	 que	 aquests	 nens	 els	 utilitzin	 encara	
més.	 Sembla	 que	 els	 mecanismes	
conductuals	i	neurobiològics	de	TEA	i	TDAH	
promouen	 una	 sèrie	 de	 símptomes	 bàsics	
que	poden	estar	directament	relacions	amb	
el	 desenvolupament	 de	 patrons	 de	





A	 partir	 del	 coneixement	 empíric	 actual,	
s’argumenta	 que	 les	 addiccions	 als	 jocs	
segueix	 un	 continu,	 amb	 antecedents,	
etiologia	 i	 factors	 de	 risc,	 fins	 que	 es	
desenvolupa	una	addicció	pròpiament	dita	
seguida	 de	 ramificacions	 en	 termes	 de	
conseqüències	 negatives	 i	 una	 activitat	
atractiva	i	gratificant	com,	per	exemple:	els	
reconeixements	 socials	 del	 altres	 jugadors	
(King	 i	 Delfabbro,	 2009),	 la	 satisfacció	 de	
forma	part	d’un	grup	i	jugar	per	relaxar-se,	
la	 regulació	 d’estat	 d’ànim,	 la	 cerca	 de	
sensacions,	 alleujar	 els	 sentiments	
d’avorriment	 i	 soledat,	 proporcionant	
fugida	dels	problemes	de	la	vida	quotidiana	
i	 el	 desenvolupament	de	 relacions	 íntimes	
amb	altres	en	un	món	imaginari	que	és	més	




tenen	 habilitats	 interpersonals	 pobres,	
poden	 ser	 particularment	 atrets	 per	 jocs	
que	 permetin	 desenvolupar	 relacions	 en	
línia	 i	 assumir	 noves	 personalitats.	 De	 la	
mateixa	 manera,	 els	 nens/es	 més	
impulsives,	 que	 tenen	 una	 menor	
competència	 social	 i	 empàtica,	 i	 les	
habilitats	 de	 regulació	 emocional	 més	
pobres,	 tenen	 més	 possibilitats	 de	
convertir-se	en	jugadors	patològics.	Aquest	
patró	 s'adapta	a	 les	prediccions	 teòriques,	
ja	 que,	 la	 dificultat	 amb	 la	 impulsivitat	 i	
atenció,	 juntament	 amb	 la	 baixa	
competència	 social	 i	 la	 depressió,	 poden	
associar-se	 amb	una	major	probabilitat	 de	
que	 aparegui	 una	 addicció	 als	 videojocs	 i	
que	 aquesta	 persisteixi	 o	 empitjori.	 No	
obstant	 això,	 aquestes	 associacions	
temporals	 no	 impliquen	 causalitat	 ja	 que	
l’angoixa	 psicològica	 pot	 coincidir	 amb	
altres	 factors	 que	 es	 relacionen	 de	 forma	
independent	 o	 interactiva	 amb	 el	 joc	
(Gentile	et	al.,	2011).	
	
Des	 d’aquest	 punt	 de	 vista,	 el	 joc	
problemàtic	podria	conceptualitzar-se	com	
una	addicció	no	substancial	o	un	trastorn	de	
control	 d’impulsos	 caracteritzada	 per	
impulsos	 apetitius	 i	 de	 tensió	 creixent	
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davant	 de	 la	 participació,	 alleujament	 o	
plaer	 després	 del	 compromís	 en	 el	
comportament	 i	 compromís	 conductual	
repetitiu	 a	 pesar	 de	 les	 conseqüències	
negatives.		
	
4.1.8. Avantatges	 de	 l’ús	 dels	
videojocs	
	
Els	 videojocs	 son	 vists,	 per	 molts	 experts,	
com	 un	 entrenament	 intens	 de	 varies	
habilitats	 ja	 que	 és	 una	 activitat	 molt	
penetrant	que	proporciona	una	multitud	de	
demandes	cognitives	i	motores	complexes.	
Tot	 seguit	 s’exposen	 alguns	 dels	 resultats	
trobat	en	diferents	estudis	que	responen	a	
la	pregunta	de:	Jugar	a	videojocs	té	efectes	
beneficiosos	 sobre	 el	 cervell	 i	 el	
comportament?	 Quines	 són	 les	 evidències	
sobre	 la	 millora	 general	 en	 la	 funció	
neuronal	i	cognitiva?		
	
Cada	 cop	 són	 més	 les	 evidències	
científiques	 que	 posen	 de	manifest	 que	 el	
veritable	efecte	dels	videojocs	podria	ser	la	
potenciació	 de	 la	 capacitat	 d’aprendre	 de	
noves	 tasques,	 incloent	 la	 transferència	




bases	 neuro-anatòmiques	 	 que	 promouen	
aquesta	flexibilitat	cognitiva.	Aquets	són	el	
nucli	 caudat	 i	 el	 putamen	 (juntament	
formen	 el	 cos	 estriat	 dorsal)	 connectats	
amb	 els	 ganglis	 basals,	 els	 quals	 s’activen	
durant	 l’aprenentatge	 procedimental	
d’hàbits	 i	 en	 l’execució	 de	 conductes	
apreses	(Erickson	et	al.,	2010).	
		
Per	 altre	 banda,	 diversos	 estudis	 han	
informat	 que	 els	 jocs	 electrònics	 també	
poden	potenciar	la	capacitat	visuoespacial	i	
el	 rendiment	 visual.	 En	 concret,	 hi	 ha	
evidències	 sobre	 que	 els	 videojocs	
promouen	millores	en	 les	habilitats	visuals	
relacionades	 amb	 l’atenció	 i	 l’agudesa	
visual,	 la	 memòria	 de	 treball,	 la	 resolució	
espacial	de	la	visió	(Kühn	i	Gallinat,	2014),		la	
connectivitat	entre	àrees	visuals	(Bajjanki	et	
al.,	 2014)	 i	 s’associa	 amb	 canvis	 en	 àrees	
cognitives	 d’ordre	 superior	 (Kim	 et	 al.,	
2015).	 En	 investigacions	 realitzades	 per	
Pujol	i	col·laboradors	(2016),	es	va	observar	
que	 els	 nens	 que	 juguen	 una	 hora	 a	 la	
setmana	 presentaven	 respostes	
psicomotores	 més	 ràpides,	 consistents	 a	
l’estimulació	visual	degut	a	que	els	canvis	a	
nivell	 neuronal	 eren	 més	 evidents	 en	
matèria	blanca	dels	ganglis	basals	 i	 la	seva	
connectivitat	funcional,	especialment	en	el	
sistema	 ganglis	 dels	 basals	 fronto-basal	
(Figura	 1).	 Com	 a	 resultat,	 aquets	 nens,	
també	 presentaven	 un	 augment	 en	 la	
velocitat	de	processament	en	tasques	de	la	
vida	 diària.	 Tot	 i	 que,	 aquests	 beneficis,	
semblen	no	ser	infinits,	sinó	que	es	presenta	
un	efecte	sostre	ja	que,	en	el	mateix	estudi,	
es	 va	 concloure	 que	 els	 nens	 que	 jugaven	
més	 de	 dues	 hores	 a	 la	 setmana	 no	
presentaven	 diferències	 superiors	 en	 la	
velocitat	 motora.	 Aquest	 resultats	
suggereixen	que	el	temps	que	el	nen	juga	a	
videojocs	és	un	factor	a	tenir	en	compte	a	
l’hora	 d’afirmar	 els	 aspectes	 positius	
d’aquesta	practica.		
	
No	 es	 pot	 negar	 que	 jugar	 a	 videojocs	
específics	 produeix	 remodelació	
neurològica	física	i	funcional	que	provoquen	
guanys	 en	 en	 velocitat	 de	 processament,	
control	 de	 la	 atenció,	 memòria	 i	 control	
cognitiu	i	social.	Per	tant,	no	es	sorprenent	
que	canvis	en	el	comportament	sorgeixin	de	
les	 millores	 en	 el	 rendiment	 cerebral	
provocades	per	l’ús	dels	videojocs,	igual	que	
ho	 fan	els	 jocs	 tradicionals	 (Bavelier	et	al.,	
2011).	 Tots	 els	 jocs,	 en	 general,	 ofereixen	




el	 simple	 propòsit	 de	 “diversió”	 i	 un	
augment	 a	 curt	 termini	 en	 el	 “benestar	





personal	 orientat	 a	 objectius	 en	 nous	
entorns	 ficticis)	 i	 la	 relació	 (interaccions	
socials	 i	 comparacions),	 tot	 i	que	depenen	
molt	del	gènere	específic	de	cada	videojoc.	
Aquesta	 satisfacció	 de	 les	 necessitats	
	 Universitat	Autònoma	de	Barcelona		 	 10	
psicològiques	 podrien	 estar	 relacionades,	
principalment,	 amb	 els	 diversos	
mecanismes	 de	 reforç	 i	 recompensa	




Els	 beneficis	 potencials	 que	 es	 poden	
aconseguir	a	través	de	jugar	a	videojocs	són,	
per	descomptat,	una	funció	dels	requisits	de	
tasques	 específiques	 i	 de	 les	 demandes	 i	
valors	 cognitius	 i	 socials	 representats	 pels	
videojocs.	 Aquests	 s’han	 convertit	 en	 una	
part	 integral	 de	 la	 cultura	 juvenil	
contemporània,	 amb	 una	 poderosa	
capacitat	per	atreure	l’atenció	dels	jugadors	
i	 provocar	 respostes	 emocionals	 intenses	
(Kühn	et	al.,	2014).	De	fet,	es	sap	que	estan	
implicats	 en	 el	 reforç	 de	 l’experiència	
psicològicament	 gratificants	 (Przybylski,	
2014).	A	més	a	més,	 jugar	 alguns	 tipus	de	
jocs	pot	servir	per	minimitzar	els	problemes	
d'externalització	 mitjançant	 la	 construcció	
de	 control	 executiu	 (Bavelier	 et	 al.,	 2012).	
Cada	 vegada	 hi	 ha	 més	 evidència	 directa	
que	l'ús	intensiu	dels	videojocs	dóna	com	a	
resultat	 importants	millores	generalitzades	









tenir	 efectes	 beneficiosos,	 segurament	
també	 té	 efectes	 negatius	 a	 curt	 i	 llarg	
termini	 sobre	 l’estructura	 i	 funcions	
neuronals	 i,	 com	 a	 conseqüència,	 sobre	 la	
cognició.	 Tot	 seguit	 s’exposen	 diverses	
evidències	 d’estudis	 congruents	 que	
responen	 a	 la	 pregunta:	 Jugar	 a	 videojocs	




del	 seu	 temps	 lliure	 jugant	 a	 videojocs	
(entre	9	i	17	hores	a	la	setmana)	mostren	un	
ajustament	 psicosocial	 més	 negatiu	 i	
nombrosos	 problemes	 de	 comportament.	
En	 estudis	 realitzats	 per	 Pujol	 i	
col·laboradors	(2016)	es	va	concloure	que	el	
temps	 dedicat	 als	 videojocs	 s’associa	
negativament	 amb	 puntuacions	 més	 altes	
en	 el	 qüestionari	 parental	 de	 fortaleses	 i	
dificultats	 (SDQ),	 especialment	 pel	 que	 fa	
als	 problemes	 de	 conducta,	 els	 conflictes	
entre	 iguals	 i	 les	 capacitats	 pro-socials	
reduïdes	 	 (Figura	 2).	 Aquesta	 troballa	
coincideix	amb	els	resultats	d'una	enquesta	
nacional	 a	 nens	 de	 10	 a	 15	 anys	 al	 Regne	
Unit,	 en	 què	 l'ús	 freqüent	 de	 videojocs	
sembla	 estar	 associat	 a	 problemes	
conducta,	 fins	 i	 tot	 en	 absència	 d'un	
trastorn	 de	 joc	 reconegut	 (Gentile	 et	 al.,	
2011).	 És	 a	dir,	 els	nens/es	 amb	conflictes	
col·lectius	 i	 amb	 capacitats	 pro-socials	
reduïdes	 poden	 mostrar	 una	 tendència	 a	
aïllar-se	 i	 passar	 més	 temps	 jugant	 a	
videojocs.	Per	 contra,	 un	ús	molt	 freqüent	
d’aquests,	 probablement,	 consumeix	 una	
proporció	 del	 temps	 d'oci	 del	 nen/a	 i	
envaeix	 altres	 activitats,	 que	 en	 última	
instància,	 poden	 afectar	 el	






de	 joc	 en	 connectivitat	 funcional	 dels	 ganglis	
basals.	Les	imatges	inferiors	a	l’esquerra	i	la	dreta	
mostren	 diferències	 corresponents	 entre	 el	
jugadors	i	no	jugadors	versus	els	jugadors	d’alt	ús.	
L’hemisferi	esquerra	correspon	al	costat	esquerra	
de	 les	 vores	 axials.	 Extret	 de	 “Video	 gaming	 in	
school	children:	How	much	 is	enough?”,	de	Pujol	
et	 al.,	 2016,	 Annals	 of	 Neurology,	 volume:	 80,	
Issue:	 3,	 p.	 424-433.	 Doi:10.1002/ana.24745.	
Copyright	2016	de	Jesús	Pujol.		
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Per	 altre	 banda,	 el	 temps	 dedicat	 als	 jocs	
electrònics,	 és	 temps	 que	 els	 nens	 passat	
lluny	 d'altres	 activitats	 relacionades	 amb	
una	adequada	prevenció	de	problemes	de	
salut,	tant	física	com	mental.	Per	exemple,	
la	 continua	exposició	prolongada	a	 la	 llum	
de	 pantalla	 auto-lluminosa	 (com	 les	
consoles	de	mà	o	 tabletes)	durant	 la	nit	o	
just	 abans	 d’anar	 al	 llit	 s’ha	 associat	 amb	
patrons	 de	 son	 més	 pobres	 (Wood,	 Rea,	
Plitnick	 i	 Figueiro	 ,	 2013)	 que,	 com	 a	
conseqüència,	 fa	 que	 aquests	 nens	
presenten	més	cansament	durant	 la	vigília	
(Pujol	 et	 al.,	 2016).	 S’ha	 demostrat	 que	
l'exposició	 als	 videojocs	 d'acció	 ràpida	
contribueix	 a	 un	 augment	 en	 els	
comportaments	relacionats	amb	el	TDAH,	la	
baixa	capacitat	per	mantenir	el	focus	en	un	
corrent	 d’informació	 que	 evoluciona	
lentament,	 com	 prestar	 atenció	 a	 classe,	




Existeix	 un	 cos	 extremadament	 gran	
d'investigació	que	defensen	la	relació	entre	
jugar	 certs	 tipus	 de	 videojocs	 violents	 i	
l’aparició	 d’inclinacions	 de	 pensaments	 i	
comportaments	 agressius	 (Bavelier	 et	 al.,	
2011).	 Des	 d’aquesta	 perspectiva,	 es	 creu	
que	 els	 videojocs	 agressius	 generen	 idees	
violentes	que	 	augmenten	 l’accessibilitat	a	
altres	 construccions	 cognitives,	 emocions	 i	
comportament	 	 pro-social	 relacionades	
amb	 l’agressió.	 En	 concret,	 promouen	 un	
augment	 del	 nivell	 d’hiperactivitat,	
atribucions	 hostils	 pro-socials	 com	 la	
reducció	 de	 l’empatia	 i	 una	
dessensibilització	del	comportament	de	risc	
(Przybylski,	 2014).	 Es	 pot	 esperar	 que	
aquestes	 conductes	 conflictives	 i	
disruptives	 en	 la	 vida	 real	 augmentin	 a	
mesura	que	les	imatges	i	els	escenaris	dels	
jocs	 d’acció	 es	 tornen	 cada	 cop	 més	
realistes.	 Aquets	 fets	 condueixen	 a	
reflexionar	 sobre	 si	 els	 contingut	 madur	
d’alguns	 jocs	 son	 inapropiats	 per	 jugadors	
joves,	 ja	 que	 poden	 ensenyar	 als	 nens/es	
que	utilitzar	la	violència	virtual	és	una	forma	
acceptada	 d’aconseguir	 objectius	 i	 aquest	
aprenentatge	es	pot	 traslladar	al	món	real	
(Bavelier	 et	 al.,	 2011).	 La	 reducció	 de	
l’empatia	 pot	 provocar	 problemes	
d’externalització	 o	 de	 conducta	 relacionat	
amb	 una	 baixa	 habilitat	 pro-socials	 entre	
iguals	(com	l’agressió	i	la	delinqüència)	i	una	
reducció	 de	 satisfacció	 amb	 la	 vida	 en	
general.	Aquestes	evidències	suggereix	que	
una	 gran	 part	 del	 temps	 dedicat	 als	
videojocs	 pot	 desplaçar	 la	 participació	 en	
altres	activitats	enriquidores	 i	oportunitats	
de	 creixement	 i	 desenvolupament,	 evitant	
així	la	socialització	cara	a	cara	i	grupal,	el	joc	
imaginatiu	 i,	 com	 a	 resultat,	 contribueix	 a	
internalitzar	els	problemes	(comportament	
problemàtic	 caracteritzat	 per	 depressió,	
ansietat,	 símptomes	 somàtics	 i	 retirada)	
(Przybylski,	2014).		
Figura	2.		
Temps	 mitja	 de	 reacció	 (part	 superior)	 i	
puntuació	 de	 conducció	 (fons)	 traçat	 per	 a	
grups	 de	 temps	 de	 joc	 discrets.	 Ambdues	
modificacions	 s’ajusten	 per	 edat	 i	 sexe	 i	
mostren	 un	 95%	 d’estimació	 d’interval	 de	
confiança.	Extret	de	 “Video	gaming	 in	school	
children:	How	much	 is	 enough?”,	 de	Pujol	 et	
al.,	 2016,	 Annals	 of	 Neurology,	 volume:	 80,	
Issue:	 3,	 p.	 424-433.	 Doi:10.1002/ana.24745.	
Copyright	2016	de	Jesús	Pujol.	
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En	 la	 gràfica	 anterior	 es	 resumeixen	 les	
preguntes	 més	 freqüents	 que	 els	 pares	
varen	 fer	 durant	 l’entrevista.	 Com	 podem	
veure	les	preguntes	que	més	predominaven	
en	les	entrevistes	són:	“He	de	deixar	que	el	
meu	 fill	 jugui	 a	 videojocs?;	 Com	puc	 saber	
que	el	meu	fill	és	addicte?;	quantes	hores	és	
recomanable	que	jugui	el	meu	fill?”	
Amb	 una	 menor	 freqüència,	 però	 que	
ocupen	poc	més	d’un	25%	de	les	inquietuds	
són:	 “Son	 negatius	 els	 videojocs?;	 Son	
positius	els	Videojocs?;	Com	prevenir	que	el	
meu	 fill	 es	 troni	 addicte?”.	 Altres	 són	






videojocs	 és	 un	 tríptic	 explicatiu	 compost	




breu	 resum	 sobre	 els	 avantatges	 i	
inconvenients	 de	 l’ús	 continuat	 dels	
videojocs	 (Annex	 3).	 El	 tercer	 apartat	 està	
compost	 per	 un	 mapa	 de	 recomanacions	
dirigides	 a	 pares	 i	 educadors	 on	
s’especifiquen	 algunes	 de	 les	 pautes	 de	
conducte	més	adients	per	tal	d’evitar	un	ús	
mòrbid	dels	videojocs	(Annex	4).	Finalment,	
trobem	 un	 resum	 dels	 principals	 criteris	
diagnòstics	 referent	 a	 l’addicció	 als	
videojocs	(Annex	5).	Es	tracta	d’un	disseny	
atractiu,	 amb	 colors	 i	 imatges	 (totes	 de	
domini	 públic),	 per	 tal	 de	 garantir	 la	 seva	
difusió.	El	contingut	del	tríptic	està	basat	en	
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estudis	 proporcionen	 una	 perspectiva	
empírica	on	s’exploren	els	efectes	positius	i	
negatius	 més	 amplis	 dels	 jocs	 electrònics.	
Els	resultats	d’aquets	suggereixen	que	hi	ha	
beneficis	potencials	per	els	nens	i	nenes	que	
participen	 en	 baixos	 nivells	 de	 joc	 diari	 i	
desavantatges	 per	 aquells	 que	 juguen	 en	
excés.	 Els	 efectes	 generals	 són	 constants	
però	 petits,	 el	 que	 indica	 que,	 tant	 els	
temors	generals		com	les	esperances	sobre	
els	 videojocs,	 poden	 ser	 exagerats	
(Przybylski,	2014).	És	millor	pensar	que	els	
joc	 electrònics	 formen	 part	 d’una	 nova	
varietat	 de	 joguines	 que	 ofereixen	 una	
gamma	 nova	 d’experiències.	 Les	 revisions	
d’aquests	estudis	 ressalten	 les	deficiències	
metodològiques	 i	 conceptuals	 presents	 en	
la	 literatura	 actual	 sobre	 els	 videojocs,	 de	
fet,	això	podria	influir	en	el	fet	de	que	fins	al	
moment	no	s’ha	publicat	cap	guia	oficial,	en	
cap	 departament	 de	 salut	 governamental,	
que	sigui	específica	sobre	l’ús	que	els	nens	
fan	 dels	 jocs	 electrònics	 (Straker	 et	 al.	
2014).	 Aquests	 projecte	 proporciona	 un	
altre	 punt	 de	 vista	 i	 mitjançant	 la	 creació	
d’una	guia	practica	sobre	un	ús	 intel·ligent	
dels	 videojocs	 on	 es	 resumeixen	 pautes	
d’educació	i	comportament,	es	vol	intentar	
cobrir	 la	 necessitat	 de	 reduir	 la	 confusió	
com	els	videojocs	influeixen	en	el	benestar	i	
el	comportament	del	nens	i	nenes	d’avui	dia	





cohesió	 per	 part	 dels	 científics	 sobre	 les	
bases	 diagnòstiques	 de	 l’addicció	 als	
videojocs	fa	que	sigui	difícil	 l’elaboració	de	
mètodes	 d’avaluació	 i	 tècniques	
terapèutiques	 que	 ajudin	 a	 millorar	 el	
problema.	La	línia	que	separa	una	addicció	
o	 un	 abús	 és	 tan	 fina	 que	 ni	 els	mateixos	
científics	 poden,	 encara,	 establir	 una	
distinció	 clara	en	el	 diagnòstic	 i,	 	 des	d’un	
punt	 de	 vista	 personal,	 s’ha	 de	 tenir	 en	
compte	 que	 el	 problema	 	 pot	 estar	
evolucionant	 juntament	 amb	 els	 avanços	






existeix	 una	 absoluta	 necessitat	 de	






greu	 en	 la	 vida	 del	 nen/a,	 ja	 que,	 es	 pot	
experimentar:	 una	 pèrdues	 de	 control,	
centrat	 tot	 el	 pensament	 i	 recórrer	 a	 la	
mentida	 per	 seguir	 jugant	 (Bavelier	 et	 al,.	
2011).	 En	 aquest	 punt	 s’aparten	 altres	
activitats	com	l’esport,	contacte	amb	amics	
i	 es	 pot	 arribar	 a	 un	 aïllament,	 fugint	 del	
món	real	per	tancar-se	en	el	món	virtual,	on	
no	hi	ha	risc	real	ni	conseqüències	tangibles	
a	 les	 pròpies	 accions.	 Això	 pot	 crear	




agressius	 fan	 que	 els	 nens	 integrin	 la	
violència	 com	 alguna	 cosa	 “normal”	 i	 per	
tant	 es	 dessensibilitzen	 i	 afavoreixen	 els	
comportaments	 violents	 (Bavelier	 et	 al,.	
2011;	 Przybylski,	 2014).	 Aquests	 canvis	
tenen	 efectes	 negatius	 a	 curt	 termini	 en	
l’estat	emocional	del	jugador	incrementant	
la	 hostilitat,	 ansietat	 i	 promou	 la	 violència	
com	única	resposta	possible	 front	el	perill,	
ignorant	 els	 sentiments	 dels	 altres	
(empatia)	(Przybylski,	2014).		
	
Tot	 i	 que	 els	 pares	 busquin	 la	 resposta	
afirmativa	o	negativa	a	 la	pregunta	de	“He	
de	deixar	que	el	meu	fill	jugui	a	videojocs?”,	
la	 resposta	 d’aquesta	 pregunta	 dependrà	
de	 molts	 factors	 a	 considerar,	 com	 són:	
l’estil	de	vida	dels	pares	i	mares	(o	tutors),	
el	 model	 familiar	 i	 l’estil	 educatiu,	 entre	
d’altres	que	poden	derivar	d’aquests.		
	
En	 relació	a	 l’estil	de	vida	 s’ha	de	 tenir	en	
compte	 que,	 aquests,	 influeixen	 en	 els	
valors,	 actituds	 i	 comportaments	 dels	 fills.	
Els	pares	han	de	procurar	ser	un	model	per	
el	 que	 fa	 a	 la	 resolució	 de	 conflictes	 i	 la	
comunicació	entre	iguals,	ja	que,	son	moltes	
les	 ocasions	 en	 que	 els	 nens	 recorren	 als	
videojocs	com	a	solució	als	seus	conflictes	o	









un	 refugi	 del	 nen/a	 cap	 als	 videojocs,	 es	
important	 instaurar	 un	model	 adequat	 on	





que	 reforça	 tot	 acte	 positiu	 d’aquests.	 Els	
nens	 que	 creixen	 sense	 unes	 adequades	
pautes	 de	 conductes,	 son	 nens	
“desorientats”	que	troben	en	els	videojocs	
una	 font	 de	 recolzament	 i,	 per	 això,	
comencen	a	perdre	l’interès	per	el	món	real	
(Bavelier	et	al,.	2011).	A	més	a	més,	com	a	
conseqüència,	 també	 presenten	 falta	
d’atenció,	 desorganització	 en	 les	 seves	
idees	 i	en	 les	accions,	amb	 incapacitat	per	
escollir	 entre	 diverses	 opinions	 que	 se	 li	




no	 essencial	 fa	 que	 tinguin	 dificultats	 per	
executar	 l’elecció	 i	 per	 tant	 comencen	 a	





aquests	 basat	 en	 autoritat	 inqüestionable	
dels	pares	es	converteix	en	un	factor	de	risc	





en	 l’autonomia	 personal	 del	 nen.	 S’ha	 de	





més	 rellevant	 per	 a	 transmetre	 uns	 valors	
de	 vida	 apropiats	 per	 afavorir	 un	 adequat	
desenvolupament	 de	 la	 personalitat	 i	
autoestima,	 ja	 que,	 d’aquets	 dependrà	 la	
ubicació	 del	 nen	 o	 nena	 en	 la	 societat,	 la	






sobre	 el	 tema,	 ha	 estat	 difícil	 establir	 una	
diferència	 clara	 entre	 addicció	 i	 abús	 dels	
videojocs	degut	a	la	gran	varietat	de	factors	
a	considerar	que	intervenen	en	aquests.	En	
el	 DSM-5	 no	 apareix	 cap	 trastorn	 que	
defineixi	 explícitament	 l’addicció	 als	
videojocs,	sinó	que	només	apareix	“Internet	
Gaming	Trastorn”	en	l’apèndix,	per	tant,	no	
s’ha	 pogut	 tenir	 una	 base	 de	 referència.	
L’addicció	 als	 videojocs	 és	 un	 “problema”	
relativament	 nou	 que	 evoluciona	 amb	 els	
avanços	 tecnològics	 i	 això	 fa	 que	 les	
investigacions	 quedin	 obsoletes	






l’addicció	 d’aquets.	 Com	 a	 futures	 línies	
d’investigació	 seria	 interessant	 llançar	 una	
possible	 avaluació	 del	 protocol	 de	 bon	 ús	
dels	 videojocs	 mitjançant	 petites	
entrevistes	 o	 enquestes	 que	 es	
proporcionarien	als	pares	i	docents,	després	
de	 la	 divulgació	 d’aquest	 projecte,	 amb	
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principals	 destinataris	 són	 els	 equips	 directius	 de	 centres	 educatius	 de	 primària	 (públics,		
concertats	 o	 privats)	 i	 les	 associacions	 de	 mares	 i	 pares	 d’alumnes	 (AMIPA)	 que	 estiguin	
interessats	 en	 la	 divulgació	 del	 tríptic,	 degut	 a	 que	 són	 entorns	 on	 es	 poden	 treballar	 les	
interacció	 entre	 nens	 i	 família.	 Per	 altre	 banda,	 també	 podria	 ser	 d’interès	 per	 tots	 aquells	
especialistes	de	 l’àmbit	de	 la	psicologia	 i	pedagogia	que	treballen	en	centres	de	salut	mental	
infanto-juvenils	 i,	 específicament,	 les	 associacions	 que	 treballen	 amb	 nens	 amb	 Trastorn	 de	
l’Espectre	 Autista	 (TEA)	 i	 Trastorns	 per	 Dèficit	 d’Atenció	 i	 Hiperactivitat	 (TDAH),	 ja	 que	 són	
trastorns	amb	una	alta	comorbilitat	amb	l’addicció	al	videojocs.	Finalment,	aquest	projecte	està	






La	 popularitat	 dels	 videojocs	 (entenem	 aquets	 com	 un	 exercici	 d’entrenament	 repetitiu	
utilitzant	l’electrònica	virtual)	ha	impulsat	la	preocupació	respecte	a	la	influència	que	exerceixen	
aquets	 sobre	 els	 nens	 avui	 dia.	Gràcies	 a	 l’aparició	 dels	 dispositius	 portàtils,	 els	 nens	 poden	
accedir	als	videojocs	en	qualsevol	moment	i	ubicació.	Això	ha	fet	que	augmenti	cada	cop	més	el	
temps	que	es	dedica	 als	 jocs	 virtuals	 i	 sembla	estar	 relacionat	 amb	canvis	 en	 l’estratègia	de	
processament	de	la	informació.	Per	tant,	sembla	que	hi	ha	un	necessitat	d’entendre	com	afecta	
l’ús	continuat	dels	videojocs	en	el	desenvolupament	cognitiu	i	social	dels	nens	i	canviar	la	forma	




















1	del	 factor	d’impacte.	Han	de	tenir	dades	empíriques	que	 incloguin	anàlisis	 relacionats	amb	






científiques	 les	 preguntes	 que	han	 aparegut	 amb	més	 freqüència	 en	 les	 entrevistes	 amb	els	
pares.	
	
Aquest	 estudi	 es	 realitzarà	 d’acord	 amb	 les	 normes	 professionals	 recopilades	 en	 el	 codi	








Actualment,	 l’addicció	als	videojocs	apareix	a	 l’apèndix	de	 la	cinquena	edició	del	DSM-5	com	
“Internet	Gaming	Trastorn”	(IGT).	En	la		majoria	d’investigacions	s’ha	assumit	que	l’Addicció	als	
Videojocs	és	similar	al	joc	patològic	degut	al	seu	curs	natural,	els	símptomes	clínics,	la	tolerància,	
la	 comorbilitat	 i	 la	 neurobiologia.	 El	 paral·lelisme	 sembla	 justificable	 perquè	 ambdós	 són	
assumits	 com	 a	 addiccions	 conductuals	 els	 quals	 estimulen	 les	 respostes	 emocionals	 i	
l'alliberament	de	 la	dopamina	en	el	cos	estriat	ventral	durant	 l’anticipació	de	 la	recompensa,	
degut	al	seu	poder	gratificant.	De	fet,	el	propi	DSM-5	enumera	9	criteris	per	IGT,	molts	dels	quals	
provenen	dels	criteris	del	Trastorn	de	Joc	d’Atzar	i	d’Abús	de	Substàncies.	Per	altre	banda,	els	
nens	 que	 presenten	 trastorns	 de	 l’Espectre	 Autista	 (TEA)	 o	 Trastorn	 per	 Dèficit	 d’Atenció	 i	
Hiperactivitat	 (TDAH)	 tenen	una	alta	probabilitat	de	desenvolupar	una	addicció	als	 videojocs	




funcions	 neuronals,	 i	 a	 més	 a	 més,	 gran	 part	 del	 temps	 dedicat	 als	 videojocs,	 desplaça	 la	
participació	en	activitats	que	ajuden	a	un	desenvolupament	sa	dels	nens/es.	Els	videojocs	poden	
provocar:	una	internalització	dels	problemes,	un	ajustament	psicosocial	pobre,	patrons	de	son	





videojocs	 (igual	 que	 els	 jocs	 tradicionals)	 tenen	 aspectes	 beneficiosos.	 L’ús	 intensiu	 dels	


















































ús	 mòrbid	 dels	 videojocs	 (figura	 3),	 finalment,	 trobem	 un	 resum	 dels	 principals	 criteris	

































La	 falta	 de	 cohesió	 per	 part	 de	 la	 comunitat	 científica	 sobre	 l’establiment	 de	 les	 bases	
diagnòstiques	de	l’addicció	als	videojocs	fa	que	sigui	difícil	l’elaboració	de	mètodes	d’avaluació,	
tractament	terapèutics	i	programes	de	prevenció	que	ajudin	a	millorar	el	problema.	Tot	i	així,	la	
majoria	 d’experts	 estan	 d’acord	 en	 que	 l’addicció	 als	 videojocs	 apareix	 quan	 existeix	 una	
absoluta	necessitat	per	desenvolupar	l’activitat	i	s’experimenta	ansietat	si	no	es	du	a	terme.	En	
aquest	moment,	es	passa	de	jugar	per	passar-ho	bé,	a	jugar	per	no	passar-ho	malament	(com	
























hores	 que	 els	 nens	 dediquen	 als	 jocs	
electrònics	 ha	 augmentat.	 Sembla	 que	
l’expressió	“els	meus	fills	passen	molt	temps	
davant	les	pantalles	jugant	a	videojocs”	s’ha	
normalitzat	 entre	 els	 pares.	 La	 popularitat	





aquests	 en	 el	 desenvolupament	 dels	 més	
joves	de	la	casa.	Cada	cop	són	més	el	pares	
que	 es	 pregunten	 “Com	podem	evitar	 que	
els	meus	fills	tornin	addictes	als	videojocs?”,	
per	tant,	sembla	que	existeix	una	necessitat	
per	 entendre	 com	 afecta	 la	 constant	
utilització	 dels	 jocs	 electrònics	 en	 el	
desenvolupament	 dels	 nens	 i	 nenes	 avui	
dia.		
	
Els	 videojocs	 no	 són	bons	o	dolents	 per	 si	
mateixos,	sinó	que	és	l’ús	que	se’ls	dóna	el	
que	els	converteix	en	una	cosa	o	l’altra.	Són	
molts	 els	 estudis	 que	 conclouen	 que	 els	
nens	 que	 juguen	 amb	 moderació	
experimenten	efectes	beneficiosos	sobre	la	
funció	 cognitiva	 i	 visual	 (augment	 de	
processament	 i	 resolució	 espacial,	
potenciació	 de	 la	 capacitat	 per	 aprendre	
noves	tasques...)	així	com	ho	fan	molts	dels	
jocs	 tradicionals.	 Per	 altra	 banda,	 un	 ús	
excessiu	 pot	 desplaçar	 la	 participació	 dels	
nens	en	altres	activitats	enriquidores	per	un	
desenvolupament	 sa	 i,	 conseqüentment,	
alterar	 els	 patrons	 de	 son,	 augmentar	 el	
descontent	 en	 l’entorn	 acadèmic	 i	 la	
internalització	de	problemes.	Això	fa	que	el	
nen	passi	de	jugar	per	gaudir	a	jugar	per	no	
passar-ho	 malament	 i,	 en	 aquest	 cas,	






necessitat,	 sorgeix	 el	 projecte	Protocol	 de	
Bon	ús	dels	Videojocs:		un	tríptic	divulgatiu	
on	es	resumeixen	els	principals	avantatges	i	




ajudi	 als	 pares	 a	 reduir	 la	 preocupació	 i	
confusió	respecte	a	l’ús	que	els	seus	fills	fan	
dels	jocs	electrònics.	Es	tracta	d’un	mètode	
de	 difusió	 innovador	 amb	 el	 que,	 per	
primera	vegada,	es	planteja	una	prevenció	





A	 l’espera	 de	 poder	 observar	 l’impacte	
d’aquest	 protocol,	 ja	 s’està	 plantejant	 la	
possibilitat	 de	 proposar	 	 un	 programa	 de	
prevenció	 i	 promoció	 que,	 a	 la	 llarga,	
permeti	 canviar	 la	 imatge	 actual	 dels	
videojocs	dins	 la	nostra	societat	per	fer-ne	
un	ús	 responsable	per	evitar	arribar	a	una	
addicció	 i,	 	 així	 poder	 gaudir	 plenament	
d’aquets.	
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